
Телефонний дзвiнок. 23 вересня 2018 року, 20:11. 

Ешлi. Ви зателефонували «Мисливцям за привидами». Чим ми можемо допомогти? 
Менеджер готелю. Не могли б ви приїхати в готель «Блер»... Прямо зараз... Будь ласка... 
Ешлi. Той, що на перехрестi вулиць Ньютона й Едiсона?
Менеджер готелю. Так... Сталося самогубство. 
Ешлi. ... 
Менеджер готелю. Один iз наших гостей стрибнув або випав з балкона. 
Його знайшла прибиральниця. 
Ешлi. З балкона номера 208? 
Менеджер готелю. Саме так. 
Ешлi. А ви хто, перепрошую...? 
Менеджер готелю. Я Томпсон. Томас Томпсон. Менеджер готелю. 
Ешлi. Коли знайшли тiло? 
Менеджер готелю. Десь 20‒25 хвилин тому. Полiцiя вже тут, але... Гадаю, вам теж 
варто приїхати. 
Ешлi. Добре, уже виїжджаємо. 
«Схоже, привид готелю “Блер” повернувся. Треба зателефонувати Еріку й спорядити 
нашу команду».

1. Хто вбивця?
А. Привид
Б. Міс Ван, руйнівниця мітів
В. Міс Бойл, мисливиця за привидами
Г. Працівник готелю

2. Чому жертва зупинилася в цьому 
готелі?

А. Для участі в конференції
Б. У справах бізнесу
В. Він був другом адміністратора
Г. Щоб зустрітися з коханкою

3. Який головний мотив убивці?
А. Помста
Б. Заздрість
В. Гроші
Г. Ревнощі

4. Де зберігають запасні ключі від 
номерів?

А. На рецепції
Б. У кабінеті менеджера
В. У пральні
Г. Запасних ключів не існує 

5. Як убивця потрапив до номера?
А. Через вікно
Б. Відкрив двері ключем
В. Його запросили
Г. Через стіну

6. Чи були знайомі жертва й убивця?
А. Так, вони познайомилися 

в університеті
Б. Так, вони разом зняли номер 208
В. Так, вони обидва вивчали 

паранормальні явища
Г. Ні

7. Коли трапилося вбивство?
А. До 18:30.
Б. Між 18:30 і 18:45
В. Між 18:45 і 19:15
Г. Після 19:15

8. Хто син покійного менеджера?
А. Постоялець номера 210
Б. Менеджер готелю
В. Офіціант
Г. Він не фігурує у справі

9. Чи могли вбити когось іншого?
А. Так, будь-якого постояльця 

з номера 208
Б. Так, постояльця з номера 210
В. Так, постояльницю з номера 203
Г. Ні

10. Де знаряддя вбивства?
А. Його немає
Б. У кімнаті працівника готелю
В. Заховане в саду
Г. У номері 210

СОЛО-ГРА СОЛО-ГРА
Якщо хочете розкрити справу самостійно, грайте за стандартними правилами 
з такими змінами:
• На вашій руці повинно бути 6 карт.
• Ви можете скинути карту остаточно або тимчасово. Перш ніж скинути 

карту, виберіть, у який скид її покладете. 
• Коли колода вичерпалася, а в остаточному скиді щонайменше 6 карт, 

перетасуйте тимчасовий скид і сформуйте нову колоду (так ви знову 
братимете раніше скинуті докази). 

• Відтепер і до кінця гри ви можете скидати карти лише остаточно.
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Q SYSTEM
Детективні ігри

‒ це серія кооперативних де-
тективних ігор, кожна з яких пропо-
нує вам застосувати свої дедуктивні 
здібності та спробувати розкрити за-
гадковий злочин. У серії «Шерлок» ви 
заочно змагаєтеся в розслідуванні 
справ з легендарним детективом з 
Бейкер-стріт. Зможете впоратися не 
гірше, ніж геніальний Шерлок Голмс? 
Чи товктиметеся на одному місці, як 
інспектор Лестрейд?

Розслідування починається з корот-
кого вступу, що знайомить вас із де-
талями справи. Викладайте потрібні 
докази й скидайте зайві, обговорюй-
те свої теорії та застосовуйте силу 
дедукції, щоб розгадати таємницю!

Кожна справа ‒ особлива й непов-
торна, і розкрити її ви зможете 
лише раз. Утім, це ще не кінець! 
Якщо хочете отримати задоволення 
іншого типу, побудьте звичайним 
спостерігачем, організувавши пар-
тію для компанії друзів. Іноді ди-
витися, як ворушать звивинами інші, 
так само весело, як грати самому.

Перш ніж починати гру, ознайомтеся 
з правилами й сюжетом!

Приготування до гриПриготування до гри
• Прочитайте сюжет на звороті цієї 
сторінки.

• Візьміть карту з номером «1», по-
кладіть її на стіл горілиць і пе-
ретасуйте решту карт, не дивлячись 
на них.

• Роздайте по 3 карти на руку кож-
ному гравцеві (або по 2 карти, 
якщо гравців 6 або більше; пра-
вила для соло-гри дивіться далі).

• Решту колоди покладіть долілиць 
у центрі столу.

Перебіг гриПеребіг гри
Гравці ходять по черзі, виконуючи 
одну з двох можливих дій.

А. Викласти доказВикласти доказ. Виберіть карту 
на своїй руці й покладіть її горі-
лиць у центрі столу, щоб усі мог-
ли прочитати написане на ній. Для 
зручності радимо прочитати текст 
уголос.

Викладений на стіл доказ стає доступ-
ним для всіх. Гравці можуть будь-
коли ділитися своїми теоріями й об-
говорювати викладені карти в будь-
який момент гри.

Порада!Порада! Щоб вибрати, хто першим ви-
кладе доказ, спершу обговоріть наявну 
інформацію. Ви не можете показувати 
одне одному карти на руці або зачи-
тувати повний текст з них, але може-
те прочитати вголос підкреслені слова 
або такий текст в рамочці:текст в рамочці:

Якщо ви викладете доказ, що не стосу-
ється справи, то наприкінці гри втра-
тите 1 очко. Але двічі подумайте, перш 
ніж скинути карту. Без деяких доказів 
ви не зможете розкрити справу.

Б. Скинути доказСкинути доказ. Виберіть карту з 
руки й покладіть її долілиць у скид. 
Ви не можете розголошувати інфор-
мацію з цієї карти, доки гравці не 
викладуть або не скинуть усі карти.

Важливо!Важливо! Наприкінці гри в скиді по-
винно бути не менше ніж 6 карт. Інак-
ше ви відразу програєте!

Виклавши чи скинувши карту, візьміть 
одну карту з колоди.

Коли всі докази викладені або скину-
ті, а колода вичерпалася, гравці об-
говорюють доступну інформацію і роз-
думують над імовірною версією подій. 
На цьому етапі ви нарешті можете по-
ділитися будь-якою інформацію зі ски-
нутих карт, якщо досі її пам’ятаєте.

ПеревіркаПеревірка
Коли гравці визначаться з остаточ-
ною версією подій, вони відкрива-
ють запитання і дають відповіді на 
них. Після цього вони розгортають 
лист, читають, що було насправді, 
і звіряють відповіді. За кожну пра-
вильну відповідь гравці здобувають 
2 очки. За кожен викладений доказ, що 
не стосується справи, вони втрачають 
1 очко. Порахуйте свій результат і діз-
найтеся, чи вдалося вам утерти носа 
поліціянту зі Скотланд-Ярду або на-
віть зрівнятися із самим Шерлоком.
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Кожна правильна відповідь 
дає вам 2 очки:  

1 – Г 2 – А 3 – А 4 – А   5 – Б
6 – В 7 – Г 8 – Б 9 – Г 10 – Б

Якщо ви виклали такі карти, відніміть по 1 очку за кожну з них: 

02, 05, 06, 09, 10, 13, 18, 21, 22, 23, 25, 27, 28, 29, 31.

Відомий винахідник і дослідник паранормальних явищ Семюел Салліван прибув на пара-
нормальну конференцію в готелі «Блер» (11). Семюел розробив інноваційний детектор при-
видів (12), який збирався протестувати в сумнозвісному номері 208 (08 і 30). Це був не перший візит містера Саллівана в готель «Блер». Дослідник приїжджав сюди 
в 2008 році (17) на запрошення Тома Томпсона, нинішнього менеджера готелю. Юний Том 
хотів показати досліднику свій винахід — прототип детектора привидів. Хлопець був пе-
реконаний, що його батька вбив привид, і хотів це довести (19). Але містер Салліван украв 
у нього ідею. Він планував запатентувати її (07), а потім  заробити на цьому грошей (24). 
Менеджер готелю мав доступ до ключів від усіх номерів (04) і скористався цією нагодою. Коли 
Салліван пішов вечеряти, Том пробрався в його номер, щоб вкрасти пристрій. Але Салліван 
щось забув, повернувся в номер і побачив зловмисника (26). Том напав на Семюеля, щоб забра-
ти детектор силою, але перестарався. Під час боротьби він вдарив Саллівана важким приладом 
по голові (12 і 16). 
Зрозумівши, що він скоїв убивство, Том відкрив вікно та скинув тіло в сад, плануючи навести 
підозри на привида (15). Або принаймні заплутати поліцію, щоб виграти трохи часу. Після цього 
Томпсон забрав детектор привидів і сховав у своєму кабінеті, випадково його ввімкнувши (20). 
Того вечора містер Рендалл чекав Саллівана в барі (03, 26 і 32). Суперниця Саллівана міс Бойл на 
той момент уже виїхала з готелю (08), а міс Ван того дня вечеряла в іншому місці (14). 

Шерлок ГолмсШерлок Голмс
Феноменально! Ви — справжній геній. 

Майкрофт ГолмсМайкрофт Голмс
Навіть репутація вашого брата не може затьмарити ваш 
талант. Не дарма ви працюєте на Її Величність!

Ірен АдлерІрен Адлер
Сам Шерлок вражений вашою винахідливістю, а його мало 
хто може здивувати!

Джон ВотсонДжон Вотсон
Непогана робота! Але ця справа далася вам ой як непросто.

Інспектор ЛестрейдІнспектор Лестрейд
Шерлок над вами ще довго глузуватиме... 
Хутчіш, беріться за наступну справу!

ПІДСУМОК ГРИПІДСУМОК ГРИ

18 або або 
більшебільше

15 - 17 

11 - 14 

7 - 10 

6 або або 
менше менше 
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УВАГА! НЕ ЧИТАЙТЕ ЦЕЙ ТЕКСТ ДО ЗАВЕРШЕННЯ РОЗСЛІДУВАННЯ!


